



PROGRAM ARSITEKTUR PUSAT KREATIF YOGYAKARTA 
(Yogyakarta Creative Hub) 
 
4.1 Konsep Program 
4.1.1 Aspek Citra  
Aspek citra arsitektural pada Yogyakarta Creative Hub yang 
akan diwujudkan mampu mengidentifikasikan bangunan sebagai 
bangunan yang berfungsi sebagai tempat untuk belajar dan 
mengembangkan ide kreativitas para pengguna bangunan 
khususnya para penggiat industri/ekonomi kreatif.  Menghidupkan 
suasana pada bangunan baik interior maupun eksterior yang 
modern, edukatif, dan juga kreatif sehingga mampu memicu dan 
menggugah daya kreativitas para pengguna bangunan. 
- Eksterior 
Pencitraan arsitektural pada eksterior, dapat diwujudkan dengan 
elemen fasad yang dinamis, sehingga mampu memvisualkan 
bangunan yang dapat meningkatkan antusiasme masyarakat 
untuk datang dan mengembangkan daya kreativitasnya    
- Interior 
Tampilan interior pada Yogyakarta Creative Hub diharapkan 
mampu memicu dan meningkatkan semangat untuk bekerja dan 





4.1.2 Aspek Fungsi 
Yogyakarta Creative Hub memiliki fungsi sebagai 
wadah untuk berkumpulnya para insan kreatif, dari 
komunitas kreatif, pelaku / perintis industri kreatif (UMKM), 
hingga mahasiswa dan pelajar untuk berkumpul dan 
berkolaborasi sehingga diharapkan mampu menciptakan 
kegiatan produktif lintas profesi dan membuka potensi untuk 
mengkoneksikan penggiat kreatif,. Yogyakarta Creative Hub 
juga memiliki fungsi sebagai tempat pelatihan untuk 
mengembangkan usaha atau ide kreativitas para pelaku 
industri kreatif dan para perintis industri kreatif berupa 
inkubasi bisnis, yang nantinya juga akan berimbas kepada 
keberlangsungan usaha para pelaku dan perintis industri 
kreatif itu sendiri dan kemajuan industri kreatif di Indonesia 
khususnya di Daerah Istimewa Yogyakarta.  
Didalamnya terdapat fasilitas utama seperti coworking 
area, Studio makerspace yanag terdiri dari Studio Fashion, 
Studio Digital, lalu terdapat studio dan lab. editing fotografi 
dan Videografi, ruang kelas virtual ofice, dan untuk 
menunjang fasilitas utama, juga dilengkapi fasilitas 
penunjang seperti amphitheater dan taman pada area 
outdoor, lalu auditorium, coffe shop, perpustakaan mini, 
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merchandise store, playground area, musholla, hingga 
pantry. 
Unsur lokalitas didalam bangunan yang akan 
diangkat, selain pada unsur – unsur eksterior dan interior, 
juga diaplikasikan pada penamaan ruang-ruang 
menggunakan Bahasa jawa khas Yogyakarta, dan disertai 
dengan terjemahannya. 
4.1.3 Aspek Teknologi 
Pengaplikasian aspek teknologi pada bangunan 
Yogyakarta Creative Hub ini untuk mendukung kelancaran, 
keamanan, kenyamanan berjalannya aktivitas yang terjadi di 
dalam lingkup Yogyakarta Creative Hub. Seperti 
penggunaan CCTV dan Auto Lock Door untuk keamanan, 
jaringan fiber optic untuk menunjang kebutuhan 
telekomunikasi pada bangunan, Rain Water Harvesting dan 
pengaplikasian Top Mix Permeable pada lingkup komplek 
bangunan, dan Daylighting System untuk pencahayaan 
alami bangunan pada siang hari 
4.2 Tujuan, Faktor Penentu,dan Faktor Persyaratan Perancangan 
4.2.1 Tujuan Perancangan 
▪ Menciptakan wadah untuk menghubungkan para 
penggiat industri kreatif sehingga dapat berkolaborasi 
dan memunculkan kegiatan produktif lintas profesional 
193 
 
▪ Menyediakan tempat untuk belajar mengembangkan 
usahanya melalui program inkubasi bisnis bagi para 
pelaku dan perintis usaha industri kreatif 
▪ Tempat untuk berbagi ilmu, dan mengembangkan daya 
kreativitas bagi para penggiat industri kreatif 
▪ Sebagai tempat untuk para insan / pelaku kreatif di 
Yogyakarta untuk tampil dan berkarya 
▪ Sebagai tempat untuk para insan kreatif di Yogyakarta 
untuk mengembangkan daya kreativitasnya 
4.2.2 Faktor Penentu Perancangan 
▪ Faktor Pelaku dan Aktivitas 
Sasaran pelaku dan aktivitas berpengaruh kepada 
penentuan pelaku sebagai pengelola, pengguna, dan 
pengunjung. dari penentuan tersebut akan berpengaruh 
terhadap fasilitas apa saja yang dibutuhkan didalam 
bangunan, jam operasional, pola sirkulasi dan tatanan 
ruang yang akan direncanakan  
▪ Faktor Lingkungan 
Faktor yang menjadi faktor lingkungan pada penentu 
perancangan adalah kondisi dan keadaan tapak, sarana 
dan prasarana di sekitar tapak, potensi, kendala dan 
fungsi bangunan di sekitar yang mampu mendukung 
keberadaan Yogyakarta Creative Hub 
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▪ Faktor Kenyamanan, Keselamatan, Keamanan 
Faktor kenyamanan adalah tersedianya fasilitas seperti 
ruang, peralatan, dan prasarana yang mendukung 
aktivitas. untuk faktor keselamatan adalah tersedianya 
sistem pencegahan dan penanggulangan kebakaran. 
lalu, untuk faktor keamanan adalah adanya sistem 
keamanan yang saling terintegrasi, seperti adanya CCTV 
dan petugas security yang bertugas untuk menjaga 
keamanan dan ketertiban didalam Creative Hub. 
▪ Tema Perancangan 
Pemilihan tema akan mempengaruhi citra bangunan / 
makna yang akan ditampilkan pada bangunan sebagai 
cerminan fungsi bangunannya 
▪ Faktor Regulasi dan Standar 
Regulasi dan standar yang mengatur dalam 
pembangunan Creative Hub. Regulasi yang mengatur 
pada perancangan Yogyakarta Creative Hub mengacu 
pada Peraturan Daerah Kabupaten Sleman nomor 12 
tahun 2012 tentang Rencana Tata Ruang Wilayah 





4.2.3 Faktor Persyaratan Perancangan 
▪ Persyaratan Arsitektural 
- Citra bangunan yang kreatif, menarik dan unik 
sehingga mampu mendukung karya – karya kreatif 
didalamnya  
- Citra bangunan sesuai dengan identitas fungsinya 
yaitu Creative Hub, serta menyesuaikan kondisi 
daerah setempat 
- Mampu menciptakan suasana kondusif sehingga 
pengguna ruang didalamnya merasa nyaman 
- Mampu menciptakan suasana bangunan yang dapat 
meningkatkan kreativitas dan produktivitas 
penghuni/pengguna gedung tersebut 
- Menyediakan sarana dan prasarana untuk menunjang 
aktivitas didalamnya 
- Pengaturan dan penataan pola ruang yang efektif dan 
efisien 
- Penggunaan perabot yang fleksibel dan movable, 
sehingga ruangan yang terdapat perabot tersebut 
penggunaannya dapat fleksibel jika sesekali waktu 
terdapat event yang membutuhkan ruang tersebut 
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- Fasilitas dapat mengakomodasi kebutuhan para 
pengguna bangunan akan research dan development 
/ aktivitas didalam bangunan sesuai fungsinya 
 
▪ Persyaratan Bangunan 
- Struktur yang digunakan dalam bangunan 
memperhatikan kondisi eksisting tapak dan sesuai 
dengan standar 
- Penerapan sistem utilitas yang ramah lingkungan, 
dan mudah dalam perawatan 
- Tersedianya sign sistem untuk kemudahan sirkulasi 
dan akses, baik internal maupun eksternal.   
- Menyediakan fasilitas untuk keamanan dan 
keselamatan kebakaran (jalur evakuasi, alat 
pemadam kebakaran) 
- Penerapan pencahayaan dan penghaawaan alami 
pada beberapa bagian bangunan 
- Penerapan sistem pencahayaan sesuai dengan jenis 
kebutuhan ruangnya 
▪ Persyaratan Lingkungan 
- Pemilihan lahan sesuai dengan peraturan 
pemerintah tentang fungsi tata guna lahan 
- Akses pencapaian ke bangunan mudah dan strategis 
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- Penyediaan area parkir sesuai dengan kebutuhan 
ruangnya dengan tidak mengurangi ruang hijau 
- Ketersediaan utilitas seperti air, jaringan listrik, 
drainase kota, jaringan telepon, dll.  
4.3 Program Arsitektur 
4.3.1 Program Kegiatan 
a) program ruang 
Kegiatan didalam Yogyakarta Creative Hub dikelompokkan 
menjadi 4, yaitu kegiatan utama-kegiatan penunjang (semi 
publik), kegiatan pengelola (privat), dan kegaiatan servis. 
terdapat 2 area, yaitu indoor dan outdoor. 
 
Bagan 4.1 program pola ruang 
Sumber : analisa pribadi 
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b) Perhitungan luas bangunan 
Total  luas bangunan (LB) = (luas fasilitas kegiatan utama + luas 
fasilitas kegiatan penunjang + Luas fasilitas kegiatan pengelola + 
luas fasilitas servis) 
LB = 2182 m2 + 1011,3 m2 + 438,8 m2 + 384,744 m2 = 4016,84 m2 
pembulatan 4017 m2 
Total kebutuhan parkir ( Luas kebutuhan parkir pengelola + 
Kebutuhan Luas Parkir pengunjung ) 
(282 + 5366) = 5648 m2 
 
c) kebutuhan luas tapak 
 
Regulasi Peraturan Daerah Kabupaten Sleman 
Koefisien dasar Bangunan (KDB) = 60% 
Koefisien Lantai Bangunan = 2 
• Luas Kebutuhan Lahan  
(4263 m2 ÷ 2) + 4283 
= 7231,5 
• Luas Lantai dasar 
KDB 60% x 7231,5 
= 4339 
• Kebutuhan Total Luas tapak 








4.3.2 Program Sistem Struktur dan Enclosure 
Tabel 4.1 Program Sistem Struktur dan Enclosure 









o struktur yang digunakan adalah struktur rangka 
o pemilihan struktur rangka 
o menggunakan core, karena didalam bangunan 
terdapat sistem transportasi vertikal yaitu lift 
Slab dan Plat 
Lantai 
o Menggunakan sistem two-way slab dan waffle slab 
o struktur lantai menggunakan beton bertulang 




o menggunakan kombinasi antara space frame dan 
baja konvensional pada area tertentu 
Program Enclosure 
Lantai 
o penggunaan penutup lantai akan ber-variasi pada setiap ruang 
o lantai keramik dengan bermotif akan digunakan pada playground 
area  
o Keramik dengan motif yang biasa akan digunakan pada kantor 
pengelola, area servis seperti toilet, musholla, lavatory 




o penggunaan lantai parquette digunakan pada area coffe shop, 
merchandise store, ruang rapat 
o lantai plester aci (beton ekspose) akan diaplikasikan pada area 
workshop, coworking space, amphiteter (outdoor area), area pamer 
Dinding 
o Material dinding luar pada bangunan menggunakan kombinasi 
dinding hebel, ACP, kaca, dan material secondary skin lainnya 
o material dinding di dalam bangunan mengaplikasikan sliding wall, 
sehingga ruangan yang terlingkup dinding tersebut bisa menjadi 
multi fungsi 
Plavond 
o Plavon yang akan digunakan adalah pvc dan gypsum board 
o penerapan plavond khusus pada area yang membutuhkan 
kebutuhan akustik, seperti auditorium 
Penutup Atap 
o menggunakan Enamel panel dan zincalum steel 
o pada beberapa area menggunakan atap dak beton dan tempered 
glass 
 
4.3.3 Program Sistem Utilitas 
a) sistem Pencahayaan 
- Pencahayaan Alami 
Sistem pencahayaan alami pada bangunan dengan 
mengaplikasikan skylight sebagai pencahayaan alami, dan 
penggunaan daylighting system seperti Tubular dan Anidolic 
Daylighting System pada bangunan untuk memasukkan 
cahaya matahari kedalam bangunan 
- Pencahayaan Buatan 
Sumber pencahayaan lampu buatan berasal dari lampu LED, 
Halogen, danTL untunk area bangunan, dengan 
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memperhatikan tikat intensitas cahaya sesuai kebutuhan 
ruang dan aktivitasnya.  
Aplikasi Pencahayaan buatan pada bangunan, dengan 
standar pencahayaan menggunakan standar SNI (SNI, 
Konservasi Energi pada Sistem Pencahayaan, 2000) dan 
Juwana (Juwana, Jimmy S. Panduan Sistem bangunan 
Tinggi, 2005) 
Tabel 4.2 Penggunaan pencahayaan buatan pada bangunan 










 R. Kelas 
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b) Sistem Penghawaan 
- Penghawaan Alami 
Meminimalkan bukaan pada sisi barat, dan 
memaksimalkan bukaaan pada sisi utara dan selatan. 
Perencanaan plavond yang cukup tinggi, agar 
penghawaan didalam ruang menjadi 
- Penghawaan Buatan 
Untuk sistem penghawaan buatan, menggunakan AC 
dan exhaust. Penggunaan exhaust ditempatkan pada 
area yang menghasilkan polusi udara, seperti dapur, 
pantry, dan area service lainnya.   
c) Trasnportasi Vertikal 
Penggunaan tangga, ramp, dan lift untuk kebutuhan 
transportasi vertikal didalam bangunan. Penggunaan 
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transportasi vertikal ini untuk memberikan kenyamanan dan 
kelancaran sirkulasi pengguna bangunan non-difabel dan 
juga difabel 
d) Sistem Distribusi Air Bersih 
Sistem Distribusi Air bersih mengkombinasikan sistem 
Down-Feed dan Up-feed dengan sumber air dari PDAM dan 
sumur artetis.  
Dengan asumsi para pengguna studio makerspace 
dan peserta inkubasi bisnis adalah adalah murid, penyewa 
virtual office, pengelola, dan penyewa coworking space 
adalah pengguna kantor.  berikut adalah perhitungan 
kebutuhan air bersih berdasarkan buku Panduan Sistem 
bangunan Tinggi (juwana, 2005) 
Tabel 4.3 Kebutuhan Air pada bangunan 
sumber : analisa pribadi 



















Total Kebutuhan Air 29964 Liter 
 
e) Sistem Kelistrikan 
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Penggunaan listrik bersumber dari PLN dan genset. pada 
gedung, tiap lantai memiliki Sub distribution Panel (SDP) 
sendiri, dan untuk area studio makerspace memiliki Sub 










f) Sistem Telekomunikasi 
Sistem komunikasi dan internet menggunakan jaringan Fiber 
Optic. Provider yang akan digunakan dalam proyek 
Yogyakarta Creative Hub adalah IndiHome dan MyRepublic. 
Pemilihan kedua provider ini untuk menjamin ketersediaan 
dan kestabilan konektivitas internet. 
g) Sistem Pengolahan Air Kotor 
- Grey Water 
Penanganan Grey Water pada bangunan adalah dengan 











Bagan 4.2 jaringan kelistrikan 




proses biofiltration. Penggunaan kembali air hasil filtrasi 
utamanya untuk flushing toilet dan penggunaan penyiraman 
tanaman 
- Air Hujan 
Menggunakan sistem Rain Water Harvesting untuk 
pemanfaatan kembali air hujan, untuk memenuhi 
kebutuhan air lingkup bangunan  
Perhitungan kebutuhan volume tanki air (roof tank)  
- Black Water 
Diolah dengan menggunakan bio-septictank untuk 
kemudian diresapkan kedalam tanah 
h) Sistem Penangkal Petir 
Menggunakan sistem penangkal petir Elektrostatis. Cara 
kerja penangkal petir Elektrostatis adalah dengan elepaskan 
ion ke udara sebelum terjadinya petir, sehingga penangkal 
petir lebih kepada pencegahan terjadinya petir 
i) Sistem kebakaran 
Menggunakan Fire Security System berupa hydrant, 
sprinkler, alarm api, pendeteksi asap. Dan juga dilengkapi 
dengan sistem keamanan pasif seperti pintu darurat, dan 
sign system untuk penanda sirkulasi  pengguna bangunan 




j) Sistem Keamanan 
Menggunakan sistem keamanan akti berupa petugas 
security yang bertugas menjaga keamanan dan ketertiban 
didalam bangunan, dan sistem keamanan pasif berupa 
CCTV yang mengawasi titik-titik tertentu didalam bangunan, 
dan juga Auto Door Lock system pada ruangan yang 
membutuhkan keamanan tinggi.  
4.3.4 Program Sistem Pelatihan Inkubasi Bisnis 
Inkubasi Bisnis 
Menurut Menteri Negara Koperasi dan UKM No. 
81.3/Kep/M.KUKM/VIII/2002 Inkubasi adalah proses 
pembinaan bagi Usaha Kecil dan atau pengembangan 
produk baru yang dilakukan oleh Inkubator Bisnis dalam hal 
penyediaan sarana dan prasarana usaha, pengembangan 
usaha dan dukungan manajemen serta teknologi. peserta 
daripada inkubasi bisnis itu sendiri adalah para perintis UKM 
ekonomi kreatif, dan penggiat ekonomi kreatif yang ingi 
mengembangkan usahanya.  





Bagan 4.3 alur program Inkubasi bisnis Yogyakarta creative Hub 
Sumber : analisa pribadi 
 
pada bagan diatas, dapat dijelaskan, para perintis usaha 
ekonomi kreatif/startup mendapatkan mentoring, konsultasi, 
dan workshop yang dilakukan oleh pemateri lalu kemudian 
dari pelatihan tersebut akan menghasilkan produk pada 
masing-masing bidang usaha. setelah menghasilkan produk, 
lalu akan dilakukan kurasi oleh curator, dan akan ditentukan 
kelayakan produk tersebut. Jika layak dan startup dinilai 
sudah siap secara mandiri, akan dilepas, dan akan 
mendapatkan kerjasama dengan pihak investor. dan jika 







4.3.5 Program Sistem Penyewaan Fasilitas  
Tabel 4.4 tarif penyewaan unit Fasilitas Yogyakarta Creative Hub 


















- Gratis akses ke 
pantry/dapur 
- Akses internet 
kecepatan tinggi 
- loker 
- bekerja pada area 
indoor-outdoor 
 
• Status membership adalah penyewa yang mengajukan / 
mendaftarkan diri untuk menjadi member pada Yogyakarta 
Creative Hub 
• bagi penyewa dengan ber KTP DIY akan otomatis menjadi 
member pada Yogyakarta creative Hub 
• Bagi member, akan mendapatkan porsi pelatihan penggunaan 
alat pada studio makerspace 
• untuk penyewa non-member untuk mahasiswa dan pelajar akan 
mendapatkan keringanan harga 30% 
Studio Makerspace Fashion 
Harga Sewa Fasilitas 
- Rp25.000/ jam @1 orang 
- Rp10.000/ jam berikutnya 
- Rp100.000 / pcs baju polos + free dtg 
print 
 
- Gerber Cutter 
- komputer 
- Mesin Jahit 
- Mesin obras 
- DTG print 
- akses pantry 
- meja kerja 
 
 
Studio Makerspace Digital Printing 
Harga Sewa Fasilitas 
- 3D Print :  
Rp4500/gram, bahan Printing Filamen 
(berbahan dasar plastik) 
- Laser Cut :  
Rp250/cm2 , bahan dasar acrylic, kayu 
jenis balsa, papan kayu tipis, mdf, kaca, 
triplek 
- 3D Print Small, 
Medium, Large 
- Komputer 
- meja kerja 
- laser cut 






Harga Sewa Fasilitas 
- Rp150.000 / 1 jam, kapasitas 10 orang 
- Rp100.000 / jam berikutnya 
 
- Full set peralatan 
fotografi 
- komputer editing 
Studio Videografi 
Harga Sewa Fasilitas 
- Rp250.000 / 1 jam, kapasitas 10 orang 
- Rp175.000 / jam berikutnya 
 
- peralatan videografi 
- mentor videografi 
- komputer editing 
 
• Penggunaan Studio Makerspace mendapat subsidi dari 
pemerintah DIY, sehingga biaya penyewaan/penggunaan alat 
mendapatkan keringanan.  
• penggunaan studio menyesuaikan dengan jadwal 
pelatihan/workshop inkubasi bisnis 
• Bagi non-member diwajibkan untuk mengikuti pelatihan terlebih 
dahulu sebelum penggunaan alat di studio  
• bagi peserta pelatihan Inkubasi bisnis, tidak perlu menambah 
biaya sewa studio 
Ruang Kelas 
Harga Sewa Fasilitas 
Ruang Kelas A 





- LCD Proyektor 
- whiteboard 
• Peminjaman ruang kelas menyesuaikan penggunaan inkubasi 
bisnis 
Event Space 








Harga Sewa Fasilitas 
- Rp2.000.000/ bulan 
- Bussiness address 
- akses ke makerspace 
- akses internet khusus 
 
• Penyewa virtual office merupakan usaha/startup yang 















- kursi sofa 
- sound system 






- Rp150.000/3 jam - Rp180.000/3 jam 




- LCD proyektor 
- whiteboard 
 
4.3.6 Program Lokasi Tapak 
• Lokasi : Rencana tapak Proyek Yogyakarta Creative Hub 
terletak di Jalan Kaliurang (Jakal), KM. 5, Kelurahan 





• Luas Tapak :  
kebutuhan luas tapak 
 
Regulasi Peraturan Daerah Kabupaten Sleman (RTRW 
Sleman 2011-2031) 
Koefisien dasar Bangunan (KDB) = 60% 
Koefisien Lantai Bangunan = 2 
Luas Kebutuhan tapak 
(4017 m2 ÷ 2) + 5648 
= 7656 
 
Gambar 4.1 Lokasi Alternatif 1 Site Yogyakarta Creative Hub 
Sumber : maps.google.com, dokumentasi pribadi 
 
• Batas Tapak :  
- Utara  : Ruko, Jl. Pandega Karya 
- Timur  : Jl. Pandega Duta 1 
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- Selatan  : Permukiman, Gg. Pandega Mandala 
- Barat  : Jl. Kaliurang 
• Regulasi Tapak 
- KDB : 60% 
- KLB : 2 
- GSB : 17.5 m 
• Karakteristik Tapak dan Potensi:  
- Lingkungan dan fisik : Lingkungan disekitar tapak 
berada pada jalan yang cukup ramai, tapak 
merupakan lahan kosong dan terdapat ruko  
- Utilitas : lingkungan sekitar tapak sudah terdapat 
utilitas seperti listrik, dan telepon  
- Pencapaian : terdapat transportasi umum yang 
melewati jalan di depan tapak 
- Aksesibilitas : Kondisi jalan raya cukup lebar, 15 
m, jalur transportasi 2 arah. Jalan Kaliurang 
merupakan jalan Kolektor Primer. 
• Potensi Sekitar Tapak :  
- Area tapak merupakan pusat pendidikan, 
perdagangan, dan jasa. 




- Terdapat beberapa area tempat berkumpulnya 
mahasiswa / pelajar 
• Kendala Tapak : 
- Tingkat kebisingan yang tinggi karena terletak pada 
di pinngir jalan raya dengan lalu lintas yang cukup 
ramai 
• Karena lalu lintas ramai, perlu diantisipasi kemacetan 
yang terjadi pada jam – jam tertentuFoto Kondisi 
sekitar tapak  
 
Gambar 4.2 Kondisi sekitar tapak 
Sumber : Dokumentasi pribadi 
 
